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Aprenda 
os truques 
dos 

campeoes 

Doís campeoes passam o 
mapa da mina para vocé. 
Resultado: ninguém vai 
conseguir fazer mais 
pontos do que vocé. 


JUNGLE HUNT 

Vocé é um herói das sel- 
vas, que tem como objetivo 
salvar uma linda moga das 
garras dos pajés que a man- 
tém sob seu poder. Para 
isso, será necessário vencer 
inúmeros obstáculos: atra- 
vessar a selva em cipós, na- 
dar por um rio infestado 
por jacarés, caminhar por 
terrenos acidentados e, fi- 
nalmente, derrotar o pajé. 

Este jogo náo oferece va- 
riagóes. Participa uma pes- 
soa por vez, com o controle 
esquerdo de seu aparelho. 
As chaves seletoras (A/B e 
Color/B.W) sáo inoperan- 
tes neste cartucho. 

Comegando o jogo, é 
preciso atravessar a flo- 
resta, de cipó em cipó. Mo- 
vimente o joystick na dire- 
gáo do cipó, observando 
antes o movimento regular 
que eles tém. Ao todo, sáo 
10 cipós. A seguir, vocé 
mergulha num rio infestado 
de jacarés, e só dispóe de 
uma faca. Para matá-los, fi- 
que por baixo deles e 
aperte o botáo. Mas aten- 
gáo, porque o herói deve se 
manter a uma distáncia ra- 
zoavelmente pequena dos 
jacarés, sem encostar neles 
de maneira alguma. Só bem 
próximo será possível 
golpeá-los com a faca, para 
eliminá-los. 

Além de se preocupar 


com os jacarés, enquanto 
vocé atravessa o rio precisa 
cuidar também de suas re- 
servas de oxigénio, que fi- 
cam registradas no canto 
inferior direito da tela. É 
preciso subir sempre á tona 
para encher os pulmóes de 
ar. Sempre que o oxigénio 
vai acabar, soa um sinal de 
alerta, avisando-o deste pe- 
rigo mortal. 

A fase seguinte acontece 
em um terreno meio aci- 
dentado, onde rochas gran- 


des e pequenas, que rolam 
ou pulam, tentam atingi-lo. 
Dependendo do caso, abai- 
xe-se ou, entáo, pule bem 
alto. Mas tome^bastante 
cuidado porque estas ro- 
chas sáo muito traigoeiras. 

Superados estes perigos, 
vocé se deparará com o táo 
esperado pajé. Ele apare- 
cerá em seu caminho, e náo 
há outra alternativa que 
náo seja a de enfrentá-lo. 
Para passar por ele, será ne- 
cessário pular por cima. 
Preste toda a atengáo possí- 
vel aos movimentos do 
pajé. Depois de passar por 
ele, prossiga. E náo desa- 
nime, porque o pajé é 
muito insistente e surgirá 
novamente no seu cami- 
nho. Repita a dose, e logo 
conseguirá chegar á sua 
amada. Depois de salvá-la, 
seráo contados os bonus e a 
jornada recomega, cada 
vez com o nível de dificul- 
dade aumentado. 

ZAXXON 

Este é o jogo da moda. A 
razáo de tanta populari- 
dade talvez esteja no fato 
de Zaxxon provocar a ilu- 
sáo de que se está pilotando 
um aviáo em terceira di- 
mensáo. Á princípio, todo 



mundo estranha um pouco 
a sensagáo, mas depois se 
apaixona. 

A terceira dimensáo é 
criada pelas alturas diversas 
dos inimigos. Vocé é obri- 
gado a desviar-se de gran- 
des muralhas que surgem 
das mais variadas diregóes: 
esquerda, direita, vertical e 
horizontal. Para quem é 
íntimo das máquinas de 
flipperama, uma dica: este 
jogo é baseado no Space 
War Ship. 

Aqui, jogam uma ou 
duas pessoas, nas oito va- 
riagóes que o jogo oferece. 
O joystick funciona assim: 
para a frente, o aviáo é 
abaixado, em diregáo ao 
solo; para trás, o aviáo 
sobe; para a direita ou es- 
querda, o movimento acon- 
tece na mesma diregáo que 
o joystick for orientado. Os 
tiros sáo disparados com o 
botáo do comando. Mas as 
chaves seletoras (A/B e Co- 
lor/B.W) sáo igualmente 
inoperantes neste jogo. 

Sua tarefa é destruir os 
vários inimigos espalhados 
pela tela nas mais diversas 
alturas em relagáo ao solo. 
Para nivelar seu aviáo em 
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relagáo ao inimigo, tome 
como base a sombra de am- 
bos (de seu aviáo e do ini- 
migo). Tome muito cui- 
dado também com as mu- 
ralhas que estáo no seu ca- 
minho (de cor laranja). Se 
vocé náo estiver em altura 
suficiente para passar por 
cima delas, colidirá e explo- 
dirá. Para ter uma idéia da 
sua altura em relagáo á mu- 
ralha, atire. Onde seu tiro 
passar, o aviáo também 
passará. E mais um detalhe: 
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atengáo com o combustí- 
vel. Se ele acabar, o aviáo 
explode. O recurso para 
manter seu tanque cheio é 
destruir o maior número de 
tanques possível que esti- 
verem no seu caminho. 

Este jogo é composto por 
fases, de acordo com as di- 
ficuldades. Cada fase é for- 
mada por dois estágios: no 
primeiro, os empecilhos sáo 
apenas as muralhas e os ini- 
migos; e no segundo, além 
destes, vocé precisa lutar 
também contra uma bar- 
reira de laser que barrará a 
sua passagem, deixando 
apenas uma fresta para 
que o aviáo a ultrapasse 
(lembre-se de novo que 
onde seu tiro passar, o 
aviáo também passará). 

Depois do laser, há que 
se destruir um robó que 
surgirá. Seu aviáo pára e 
sua tarefa é acertar vários 
tiros no centro do peito do 
robó. Se ele náo for des- 
truído, langará um míssil te- 
leguiado em sua diregáo. E 
este míssil é praticamente 
indestrutível. Mas se vocé 
tiver conseguido destruir o 
robó, será admitido na pró- 
xima fase, ainda mais difícil 
do jogo. Dica impor- 
tante: caso vocé prefira ter 
nogáo da altura de seu 
aviáo de outra forma, con- 
sulte a lateral esquerda do 
vídeo, onde existe uma es- 
pécie de régua, que indica 
com precisáo a sua altura. 

Carlos Samassa 

PITFALL 

Esse é um dos melhores 
cartuchos de aventura lan- 
gados no ano passado. O 
jogo consiste em levar 
Harry, o herói do jogo, á 



procura de 32 tesouros es- 
condidos em uma enorme 
floresta. Mas isto náo é fá- 
cil, porque a floresta está 
infestada de cobras, jacarés 
e escorpióes. Além disso, 
vocé precisa pular sobre 
grandes pántanos e buracos 
usando os vários cipós que 
se encontram espalhados 
por toda a floresta. O joga- 
dor possui trés vidas e dis- 
póe de 20 minutos para en- 
contrar todos os tesouros. 
Vocé só perderá se Harry 
cair no pántano, for picado 
por uma cobra, morrer 
queimado numa enorme 
fogueira ou se for picado 
por um escorpiáo. 

Aqui váo algumas dicas 
para que vocé náo perca 
muito tempo para encon- 
trar os tesouros. Logo no 
início do jogo, corra para o 
primeiro buraco que apare- 
cer na tela, desga a escada, 
e pule o escorpiáo; a seguir, 
suba a escada e corra nova- 
mente para o quadro ante- 
rior. Ali haverá outra es- 
cada. Desga e pule dois es- 
corpióes, suba novamente a 
próxima escada, e siga em 
frente. 

Faga assim para náo per- 
der muito tempo. Procure 
náo parar em cada quadro 
se náo for necessário. Fique 
sempre correndo. Pitfall é 
um cartucho dedicado a 
pessoas que gostam do des- 
conhecido, de surpresas. 
Venha descobrir o seu te- 
souro escondido em algum 
lugar deste ótimo cartucho 
de aventura. 

CENTEPEDE 

Esse é um ótimo jogo 
de a^áo, langado no meio 
do ano passado. Centipede 
consiste em atacar enor- 
mes centopéias que, á me- 
dida que váo sendo exter- 
minadas, tendem a aumen- 
tar a sua velocidade de ata- 
que. Cada pedago de cen- 
topéia que é acertado, ins- 
tantaneamente é transfor- 
mado em um ponto, que só 
desaparecerá da tela se for 
acertado por trés tiros. 
Além disto, se vocé quer fa- 
zer muitos pontos, acerte 
direto na cabega da cento- 


péia e multiplique por 10 os 
seus pontos. Muitas surpre- 
sas estáo contidas neste 
jogo, que exige muita habi- 
lidade do jogador. 

Na tela, vocé terá ara- 
nhas que pulam de um lado 
para o outro, escorpióes, e 
uma variedade de bichos 
que atrapalham e dificul- 
tam o seu ataque ás cen- 
topéias. Um dos objetivos 
mais importantes do jogo é 
acertar um certo inseto de- 
nominado Grub, que atra- 
vessa velozmente o campo 
de ataque e, quando atin- 
gido, fornece ao placar a 
quantia de mil pontos. 

Atengáo para o seguinte: 
nunca fique muito tempo 
parado num único lugar, da 
tela; elimine todos os pon- 
tos que estiverem na parte 
mais baixa da tela; náo dei- 
xe a centopéia chegar muito 
perto da parte inferior da 
tela e, fique prestando muita 
aten^áo quando os insetos 
estiverem atacando. Essas 
sáo algumas dicas impor- 
tantes para que vocé náo se 
sinta muito perdido na hora 
do ataque. 

Este é um cartucho que 
testa ao máximo as habili- 
dades do competidor: Va- 
mos! Experimente! E des- 
perte o craque que dorme 
dentro de vocé. 


SPACE CHASE 

Esse foi um dos piores 
langamentos feito pela 
Atari em toda a sua his- 
tória. O único elemento do 
jogo que está a seu favor é 
um cruzador espacial do- 
tado de um canháo a laser. 
O jogo consiste em atirar 
em naves inimigas que dis- 
param torpedos sobre vocé. 
Mas este cartucho possui 
pouquíssimos recursos de 
som e imagem, fazendo 
com que ele se torne monó- 
tono quase sempre, ou en- 
táo, quase impossível de ser 
jogado, em alguns momen- 
tos, devido á extrema difi- 
culdade que ele alcanga. 

Como esta é uma opi- 
niáo própria, é possível 
que outros jogadores náo 
pensem assim. Para mim, 
trata-se de um cartucho 
nada agradável. 

Marc António Lahoud 
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Os games novos que 
já estáo emtodas as lojas 


DYNACOM 

ASTERÓLDES — Neste jogo, 
vocé deve eiiminar o maior nú- 
mero possível de asteróides, naves 
e satélites inimigos, na zona de ba- 
talha espacial que aparece na tela. 
Mas tome cuidado porque os aste- 
róides atingidos fragmentam-se 
em pedaqos menores e continuam 
sendo perigosos. Ao atingir certo 
número de pontos (que vocé ga- 
nha ao atingir os inimigos), sua 
frota aumenta, mas em compensa- 
gáo, a cada vez que um tiro ini- 
migo o acerta, vocé perde parte de 
suas naves. 

MR. DO — As cerejas de Mr. 
Do estáo no ponto para serem co- 
lhidas. Enquanto vocé o ajuda a 
abrir caminhos pela plantagáo, 
vários monstrinhos váo estar per- 
seguindo Mr. Do, vindos de todos 
os lados. Suas únicas armas sáo: 
um estilingue e as melancias que 
vocé pode derrubar na cabega dos 
inimigos. É preciso ser rápido.e 
colher o maior número de cerejas 
que encontrar pelo caminho, pois 
seus pontos dependem da colheita, 
e vocé pode ter a sorte de pegar al- 
gumas cerejas de tipo EXTRA, 
que valem muitos pontos adicio- 
nais. 

PRESSURE COOKER — 

Dentro de uma moderna e auto- 
matizada padaria, o mestre cuca 
Pierre está desesperado com o 
enorme número de pedidos de 
sanduíches, tortas e bolos. Vocé 
deve ajudá-lo a se entender corri as 
esteiras rolantes, e preparar as gu- 
loseimas sem deixar cair nenhum 
ingrediente, nem deixar os bolos 
queimarem. Isso deve ser feito 
sem perda de tempo, pois tudo 
está sendo cronometrado e as en- 
comendas estáo se acumulando. 

THUNDERGROUND — 
Através da tela, vocé deverá guiar 
seu minitanque com o objetivo de 
atirar ou tocar as estrelas energéti- 
cas. Mas essas estrelas estáo forte- 
mente protegidas por dois robós 
guardiáes, que tentaráo a todo 
custo destruí-lo. Vocé terá que 
correr e driblar os robós guardiáes 
para eliminar as estrelas antes que 
um outro robó, o ROBÓ ESPIÁO, 
atinja a sua armada e o elimine do 
jogo. 

CROMAX 

AMIDAR — Vocé é um gorila 
nas trilhas de um labirinto e perse- 
guido por guerreiros selvagens. O 
gorila quer pintar as trilhas do labi- 
rinto e os guerreiros querem pegá- 
lo. É preciso manter seu gorila 
sempre adiante dos inimigos e 
guiá-lo com seu spray pelo labi- 
rinto. Se vocé conseguir chegar ao 
fim do labirinto, o spray será trans- 
formado em um rolo de pintura e 
os inimigos seráo porcos que o 
perseguiráo numa nova ca^ada. O 
objetivo é colorir o maior número 
de trilhas, marcando o maior nú- 
mero de pontos. 

BASKETBALL — O já conhe- 
cido jogo de basquete, com recur- 
sos sofísticados. Seus jogadores 
podem saltar, defender sua cesta, 
atacar o adversário (que pode ser 
outro jogador ou o próprio com- 
putador) e ainda direcionar a bola 
com ‘efeito’. Os jogos comeqam 
com o marcador de tempo em 


quatro minutos e o tempo vai di- 
minuindo até que acabe a partida 
ou vocé mude de lado para iniciar 
mais um jogo de quatro minutos. 

CARNIVAL — Neste jogo vocé 
vai tentar atirar nos alvos que uma 
galeria de tiros apresenta. Atire e 
marque pontos acertando os alvos 
que se movem: corujas, coelhos, 
patos e caixas de balas extras. Mas 
cuidado porque sua munÍQáo é li- 
mitada. Áo acertar as balas extras 
vocé ganha munigáo, mas é pre- 
ciso gastar oito balas antes de 
acertar uma bala extra, pois sua 
munigáo náo pode ser maior que 
40 balas. Há ainda cachimbos para 
acertar, e esses quando acertados 
em seqüéncia valem muitíssimos 
pontos. 

CHOPPER COMMAND — É 

necessário neste jogo, acabar com 
os inimigos enquanto vocé se pro- 
tege e ao seu comboio de cami- 
nhoes também. Vocé é o piloto de 
um helicóptero que atira continua- 
mente áo apertar o botáo de co- 
mando. É possível ainda subir e 
descer, virar para a esquerda e 
para a direita o seu helicóptero e 
se esquivar dos inimigos. 

CIRCUS — Vocé tem que es- 
tourar a parede de balóes verme- 
lhos, azuis e brancos para mar- 
car pontos. Eles sáo estourados 
quando os acrobatas que sáo atira- 
dos para cima pela gangorra os 
atingem. Usando os controladores, 
para fazer saltar, mover a gangorra 
e aparar o acrobata, vocé tem 
ainda que tomar cuidado para que 
o acrobata náo caia sobre um ou- 
tro esmagando-o. Faga pontos es- 
tourando balóes e guiando bem os 
acrobatas. 

DEMON ATTACK — 
Abandonado em um planeta ge- 
lado chamado Krybon, vocé se vé 
atácado por legióes de criaturas 
fantásticas gritando sem parar, que 
o atacam. Vocé terá que atacar os 
demónios, os demónios voadores e 
os demónios mergulhadores para 
náo ser destruído por eles. Sua 
arma será um canháo laser. Há 
muitas variaQÓes de difículdades 
deste jogo, para um ou dois joga- 
dores. 

DONKEY KONG — Donkey 
Kong raptou a garota de Mário 
que sai em busca da amada supe- 
rando os perigos com sua ajuda. 
Sáo trés Mários e 5000 pontos no 
comeqo do jogo. Á medida que o 
jogo avanga, os pontos váo dimi- 
nuindo e se vocé náo conseguir fa- 
zer Mário pegar sua namorada, o 
jogo acaba. Para que isso náo 
aconte<?a, é preciso fazer o cami- 
nho com rapidez e conseguir que 
Mário escape dos barris e bolas de 
fogo que caem sobre ele e ainda 
egar um martelo e destruir os 
arris ou remover os rebites do ca- 
minho. 

DRAGON FIRE — Seu obje- 
tivo é ajudar um príncipe a enfren- 
tar bolas de fogo e dragóes ferozes 
para recuperar os tesouros do rei-, 
no. Para chegar lá, o príncipe tem 


que correr pela ponte do castelo, 
evitando as bolas de fogo cuspidas 
pelo dragáo, saltando as mais bai- 
xas e abaixando quando elas vie- 
rem mais altas. Quando o príncipe 
consegue chegár ao depósito, tem 
ainda que esperar o dragáo olhar 
para o outro lado e levar o tesouro 
até o Rei, pois se o dragáo o vir, 
pode pegá-lo e acabar com uma 
das sete vidas do príncipe. 

ENDURO — Vocé corre numa 
prova com muitas difículdades 
neste enduro. Seu carro deve ul- 
trapassar um número mínimo de 
carros (indicado na tela) a cada dia 
de prova para que vocé continue 
na prova. E o dia vai passando e 
sua quilometragem rodada vai 
aparecendo na tela também. Para 
saber quanto tempo lhe resta para 
acabar a prova, a tela vai mos- 
trando as diferentes horas do dia, 
escurecendo ao anoitecer e cla- 
reando ao amanhecer. É preciso 
muito treino, uma vez que as con- 
diqóes do clima também váo mu- 
dando (sol, neve, neblina, gelo) e 
vocé precisa conhecer as reagóes 
do seu carro pará conseguir ultra- 
passar os carros nestas diferentes 
condÍQÓes. 

FROGGER — Aqui, vocé tem 
que fazer o maior número possível 
de sapos pular até a seguranga de 
suas casas na margem oposta do 
rio. Para isso, vocé os fará pular 
através de perigosas pistas cheias 
de carros, e um assustador rió 
onde criaturas querem devorar os 
sapinhos. A caminhada come<?a 
sobre a calgada, passa por cinco 
pistas com carros e caminhoes e 
termina ao atravessar o lago. 
Tome cuidado, pois seu sapo será 
esmagado se tocar um dos carros. 

GORF — O Comando de Forga 
Especial Interestelar, dá a vocé e 
sua esquadra de cinco combaten- 
tes, diferentes missóes para salvar 
seu planeta do ataque inimigo. 
Vocé vai comegar lutando contra 
os Gorfs, que atiram bombas de 
antimatéria, e conseguindo eli- 
miná-los, passa .para a seguinte 
missao onde os inimigos tém ar- 
mas mais potentes e até Gorfs sui- 
cidas. E seguem-se as missóes até 
que vocé consiga destruir o ini- 
migo ou seja eliminado, e no final, 
o Comando manda uma mensa- 
gem, dizendo como vai sua cota- 
<?áo. 

INFILTRATE — Vocé é um 
agente secreto que tem a missáo 
de entrar numa fortaleza para cap- 
turar documentos do inimigo e sair 
vivo de lá. O desafio que vocé en- 
contra é um labirinto de corredo- 
res desenhados para confundi-lo. 
O perigo está nos assassinos pro- 
gramados para matá-lo. Sua arma 
langa raios laser, mas as dos inimi- 
gos também. É uma corrida ma- 
luca, onde vocé precisa se esqui- 
var do inimigo, atacá-lo quando 
possível e percorrer todo o cami- 
nho de ida e volta sem se perder. 

JAWBREAKER — Vocé está 
numa fábrica de doces e tem 


mandíbulas que devem comer os 
doces que encontrarem. Só que 
precisa escapar das caras sorri- 
dentes. que tentam pegar suas 
mandíbulas. Há também as vitami- 
nas que, quando vocé as encontra 
e come, lhe dáo alguns segundos 
de energia extra e vocé pode co- 
mer as carinhas antes que a ener- 
gia acabe. Sáo várias etapas a en- 
frentar, comendo os doces e esca- 
pando das caras sorridentes. Cada 
vez que consegue comer todos os 
doces, suas mandíbulas sáo esco- 
vadas e vocé ganha pontos extras. 

KEYSTONE KAPPERS — 
Neste jogo, vocé c o oficial Kelly 
que tem que pegar os ladróes e re- 
cuperar o dinheiro roubado, numa 
loja de departamentos. Ele precisa 
correr pelos corredores, pular, 
subir e descer os elevadores no en- 
calgo dos ladróes. Kelly só náo 
consegue subir ao telhado, porisso 
vocé deve pegar os ladróes antes 
que eles cheguem ao telhado pois 
o jogo termina se isso acontecer. 
Seus pontos sáo contados pelo nú- 
mero de ladróes presos e pela 
quantidade de dinheiro e valises 
recuperadas. Cuidado também 
com os carrinhos de compras des- 
enfreados e os biplanos que apare- 
cem voando. 

MEGAMANIA — Vocé vai co- 
mandar uma esquadra de naves 
destruidoras sob o ataque cons- 
tante de ondas de objetos hostis 
(hamburgers, bolachas, besouros, 
pneus radiais, gravatas borboletas 
etc.). Sua meta é acumular pontos 
por derrubar a maior quantidade 
possível de objetos inimigos antes 
que sua esquadra seja destrüída. O 
jogo inicia com 3 naves destruido- 
ras de reserva e vocé ganha mais 
delas se conseguir determinado 
número de pontos. 

MOUSE TRAP — Aqui, vocé 
tem de ajudar um ratinho a achar 
os queijos que estáo num labirinto 
e escapar dos gatos que tentam 
pegá-lo. Vocé controla também as 
portas que estáo no labirinto para 
dificultar a a<?áo dos gatos. 
Quando vocé encontrar pelo ca- 
minho um osso, faga seu ratinho 
comé-lo, pois aí ele pode se trans- 
formar em cachorro e pegar os ga- 
tos antes que eles o peguem. Cada 
vez que ele consegue comer todos 
os queijos, comega uma nova cor- 
rida com mais difículdades. Os 
pontos sáo contados por queijo co- 
mido e por gato mordido, dando 
pontos extras por limpar o labi- 
rinto de todos os queijos. 

NO ESCAPE — Jasáo está 
preso no Templo de Afrodite. 
Afrodite náo gosta que seu templo 
seja usado como prisáo e dá 
enorme forga a Jasáo para que ele 
consiga escapar das Fúrias frenéti- 
cas que guardam o templo. Daí 
em diante o objetivo do jogo é 
conseguir que Jasáo lance pedras 
ao teto do templo e solte os tijolos 
que atingiráo as Fúrias. É preciso 
atingir todas as Fúrias e escapar 
delas (que soltam fogos que aca- 
bam com as vidas de Jasáo.) en- 
quanto náo forern pegas. Se uma 
pedra e náo um tijolo bater numa 
Fúria, ela (a Fúria) se multiplicará. 
Cuidado para náo deixar a vida de 
Jasáo acabar e assim acabar o jogo 
também. 


56 










































Dicas e 
toques para 
osfasdos 
jogos de vídeo 

As novidades sáo muitas. 
Mas, antes de se decidir, 
conhe<;a os objetivos e todas 
as manhas de alguns dos 
games mais procurados. 


M Ult os filmes de ficgáo 
científica foram adaptados 
para os vários sistemas de 
videogames do mercado. A 
intengáo dos fabricantes de 
aproveitar o sucesso do ci- 
nema nas telas dos videoga- 
mes nem sempre dá certo, 
é verdade. Mas a utiliza^áo 
de cartuchos com memória 
maior está garantindo bons 
resultados. O cartucho 
Krull , langado recente- 
mente no mercado, é um 
exemplo. O filme foi exi- 
bido nas capitais brasileiras 
no final de 83 e todo o ro- 
teiro básico foi adaptado 
para um cartucho compatí- 
vel com o console Atari. 

O jogo é composto de 
cinco telas e deve ser jo- 
gado individualmente. O 
objetivo principal é apre- 
sentado na primeira tela. 
Os filhos dos dois maiores 
nobres do planeta Krull es- 
táo se casando, para acabar 
com as guerras entre os 
dois povos do planeta, 
quando sáo repentina- 
mente atacados pelos sol- 
dados da besta. Nesta tela, 
o jogador deve eliminar to- 
dos os invasores, em nú- 
mero cada vez maior. A 
agáo se desenrola até um 
ponto em que vocé náo 
mais conseguirá proteger a 
princesa, que será levada 
até o castelo da besta. 

A partir desse momento, 
o jogo passa automatica- 
mente para a segunda tela, 
onde vocé deverá capturar 
um disco serrilhado para 
duelar com a besta, na úl- 
tima tela. Na terceira tela, o 
jogador aparecerá na sala 
da terrível aranha viúva- 
negra. Desvie-se de suas te- 
ias e chegue até o seu ni- 
nho, onde receberá um 
aviso d‘a posigáo do castelo 
da besta. Existem oito es- 
conderijos e apenas um de- 
les o levará ao castelo. Du- 
rante sua jornada até o cas- 
telo, vocé poderá encontrar 
mais armas, ou mais uma 
vida. O duelo final com a 
besta acontece em seu cas- 
telo. Por isso, todo cuidado 
é pouco. Náo subestime seu 
inimigo. Caso vocé perca 
suas armas durante a bata- 


lha final, fuja pelas laterais 
e volte á terceira tela. 

Dicas importantes; o cas- 
telo muda de posigáo ao 
nascer do sol; por isso, 
preste muita atengáo, no 
tempo do jogo. Ás vezes, é 
preferível esperar pelo nas- 
cer do sol, dentro do ninho 
da aranha, onde vocé náo 
corre perigo, para obter a 
nova localizagáo do castelo 
da besta. O cartucho tem 
quatro variagoes, mas a se- 
gunda é a mais fácil, pois as 
teias da aranha náo se mo- 
vimentam, como ocorre 
nos demais níveis de difi- 
culdade. 


BATALHA ESPACIAL 

Star Master é um cartu- 
cho para o Atari e compatí- 
veis, com excelentes gráfi- 
cos. Apesar de possuir ape- 
nas 8 Kbytes de memóna, 
esse cartucho é muito supe- 
rior a alguns games espa- 
ciais para o Coleco e Intel- 
livision que utilizam mais 
memória, sem a mesma 
qualidade final. Entretanto, 
o jogo apresenta muitas va- 
riagóes com relagáo aos 
cartuchos tradicionais, 
principalmente para o iní- 
cio do jogo. Os consoles 
compatíveis com o Atari, 
possuem um botáo para 


a selegáo do televisor 
(branco e preto ou cores). 
Em Star Master , esse botáo 
irá fornecer um mapa da 
galáxia, cor o posiciona- 
mento de todas as naves 
inimigas, e das bases inter- 
planetárias, que seráo utili- 
zadas caso sua nave fique 
avariada. O jogo tem qua- 
tro níveis de dificuldade. 
Acionando o botáo de tiros 
do seu joystick, vocé irá se 
transportar no espago, para 
resolver cada batalha indi- 
vidualmente. A parte infe- 
rior da tela muda de cor se 
alguma nave inimiga estiver 
presente naquele setor da 
galáxia. Um painel indica o 
combustível restante, o 
tempo gasto para efetuar 
cada ataque e as partes da- 
nificadas de sua nave. Se al- 
gum meteoro danificar seu 
escudo defletor ou o ca- 
nháo laser, inverta rapida- 
mente a posigáo do botáo 
de cor, e procure uma base 
para efetuar o conserto. 

As naves inimigas apare- 
cem sempre pelas laterais 
da tela, soltando mísseis 
que poderáo destruí-lo ra- 
pidamente. Caso vocé náo 
consiga destruir o míssel 
antes da explosáo, procure 
desviá-lo para o espago ex- 
terior, pois a expíosáo só 
causará danos quando apa- 
recer na tela. 

Dicas importantes: Náo 
tente bancar o herói logo 
de saída. Escolha o pri- 
meiro nível com menor nú- 
mero de adversários. Outra 
coisa: náo se esquega de 
observar a posigáo das na- 
ves inimigas no mapa da ga- 
láxia, pois existe uma varia- 
^áo constante. 

PATRULHA LUNAR 

O cartucho Moon Patrol, 
que faz muito sucesso nos 
fliperamas, recebeu uma 
versáo para o Atari 2600 e 
outra para o console 5200, 
fabricado apenas no Exte- 
rior. Apesar de náo utilizar 
a mesma memória das má- 
quinas de fliperama, a ver- 
sáo doméstica conseguiu 
manter as principais carac- 
terísticas do jogo. Sáo trés 
níveis de dificuldade que 



57 
















podem ser jogados por uma 
ou duas pessoas. Sua mis- 
sáo é patrulhar toda a su- 
perfície lunar, eliminando 
as naves inimigas que surgi- 
rem na tela. 

Jogar no segundo nível 
de dificuldade é pura lou- 
cura, a menos que vocé já 
esteja familiarizado com a 
rotina do jogo. Nessa fase, 
além dos buracos e ataques 
aéreos, surgiráo tanques e 
uma nave inimiga correndo 
atrás de seu jipe lunar. Nos 
níveis um e trés, o compu- 
tador utiliza várias naves es- 
paciais que langaráo mis- 
seis. Acelere ou reduza a 
velocidade do seu jipe, des- 
locando o joystick para a 
direita ou para a esquerda. 
Para saltar as crateras luna- 
res, empurre-o para cima. 
Tome muito cuidado com 
as naves triangulares, pois 
seus mísseis abrem mais 
crateras. 

Dicas importantes: A 
principal estratégia em 
Moon Patrol é memorizar o 
trajeto. Quando vocé erra 
um salto, ou se choca com 
uma montanha, o computa- 
dor ira posicionar sua nave 
a poucos centímetros do 
acidente, forgando uma re- 
petigáo do lance. Por ísso, é 
muito natural que as pri- 


meiras partidas acabem 
logo no início do jogo. 
Quando as naves triangula- 
res surgirem na tela, au- 
mente a velocidade do jipe 
lunar, deixando-as para 
trás. Antes de cada ataque, 
aparecerá sempre um sinal 
na tela. As primeiras naves 
fazem um ataque rápido e 
desaparecem, mas náo se 
descuide. Rapidamente 
elas retornaráo, com mais 
reforgos. O som também é 
um recurso importante, e 
náo pode ser desprezado. O 
botáo de dificuldade do 
aparelho (novato/expe- 
riente) pode ser utilizado 
para suprimir a música que 
acompanha a trajetória da 
sua nave, mas, ao mesmo 
tempo, serve de alerta con- 
tra o inimigo. 

ASSOMBRAQÁO 

A expansáo da memória 
dos cartuchos fabricados 
pela Philips e pelas dezenas 
de empresas de cartuchos 
compatíveis com o Atari 
melhorou sensivelmente a 
qualidade desses consoles. 
Évidentemente, o Brasil 
ainda terá que esperar me- 
ses, ou anos, para que aqui 
cheguem os cartuchos que 
utilizam a qualidade gráfjca 
dos laserdisks. Dragons 
Lair , o primeiro represen- 


tante da nova geragáo, está 
fazendo muito sucesso nos 
Estados Unidos. 

Os cartuchos que mais 
sentem a falta de capaci- 
dade de memória sáo os de 
aventura, onde os gráficos 
náo tém a mesma impor- 
táncia que a trama ou as 
possibilidades de variagáo 
de jogada. Por isso, os ga- 
mes de aventura náo apare- 
cem com tanta freqüéncia 
nos acervos dos fabrican- 
tes. É preciso ter uma boa 
ídéia e executá-la sem “es- 
tourar” a capacidade da 
memória do cartucho. En- 
tre os games de aventu- 
ra langados no Brasil 
destacam-se. Haunted 
House (Atari) e Em Busca 
dos Anéis Perdidos (Odys- 
sey). 

O objetivo de Haunted 
House é encontrar uma 
urna mágica escondida 
dentro de uma casa desabi- 
tada há vários anos. Vocé 
deve procurar em 24 quar- 
tos. Para dificultar ainda 
mais a procura, náo existe 
luz na mansáo mal assom- 
brada e algumas portas es- 
táo trancadas a chave. O 
jogo tem nove níveis de di- 
ficuldade. Comece pelo 
jogo um, o menos difícil. 
Como o interior da casa é 


totalmente escuro, é bom 
levar uns fósforos para po- 
der localizar com facilidade 
os peda^os que compóem a 
urna mágica. Os obstáculos 
sáo uma aranha, um fan- 
tasma e um morcego. A 
dica mais ímportante para 
este jogo é a paciéncia. Pro- 
cure encontrar um cetro, 
que o tornará invisível. De 
posse do cetro, comece a 
procurar os trés pedagos 
que compoem a urna. 
Como vocé náo pode “se- 
gurar” mais de um objeto 
por vez, anote a posigáo de 
cada parte da urna com lá- 
pis ou caneta. Após anotar 
as posigóes, deixe o cetro, 
monte a urna rapidamente 
e corra até a porta principal 
da mansáo — final do jogo. 

“Em Busca dos Anéis 
Perdidos faz parte de uma 
série de videogames estra- 
tégicos langados pela Phi- 
lips recentemente. O video- 
game utiliza um tabuleiro 
para facilitar a marcagáo 
dos locais visitados e em 
quais deles vocé encontrou 
um dos anéis perdidos. 
Vários jogadores podem 
participar da disputa, que é 
travada em masmorras, ín- 
fernos, salas de paredes 
moventes ou cavernas de 
cristal. 


fcrn Busca [)os Anéis Rcdk Jos 
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OS CAMPEOES 


7 - Popeye. Parker Brothers | 

8 — Space Shuttle, Acti- 
vision 

9 - PitfalH, Activision (no 
Brasil, Dynacom) 

\q __ Centipede, Atari (no 
Brasil, Dynacom) 


3 — Ms. Pac-Man, Atari (no 
Brasil, Dynacom) 

4 - Joust, Atari (no Brasil, 
Cromax) 

5 __ Big Dug, Atari 

6 _ Mr. Dol, Coleco (no 
Brasil, Dynacom) 


Estes foram os dez video- 
games mais vendidos nos 
Estados Umdos, no mes de 
abril último: 

\ __ Q-Bert, Parker Brothers 
(no Brasil, Dynacom) 

2 - Pole Position, Atari (no 


LANCAMENTO 

A Philips langou, durante 
a última Feira de Utilidade 
Doméstica, nove cartuchos 
para o console Odyssey. 
Seis dos langameutps eram 
uma exclusividade dos con- 
soles corhpatíveis com o 
Atari: Atlantis, Super Cobra, 
Frogger, Popeye, Demon At- 
tack e Q Bert. Os outros 
langamentos sáo exclusivos 
para o Odyssey: Baláo Tra- 
vesso, Serpente do Poder e 
Buraco Negro. 

O novo langamento da 
Philips amplia bastante o 
universo do console Odys- 
sey no Brasil. Agora, já sáo 
61 jogos|que utilizam o te- 
clado alfanumérico do con- 
sole para variar a estratégia 
do jogo. Reeditando alguns 
dos best-sellers da Atari em 
todo o mundo, a Philips 
consegue também satisfa- 
zer novos consumidores, 
com títulos mais atraentós. 

Q ’Bert é, provavelmente, o 
cartucho Atari de maior su- 
cesso entre os novos langa- 
mentos para o Odyssey. 
Sáo sete monstrinhos que 
pulam entre os blocos de 
uma grande pirámide. O 
objetivo é “pintar” toda a 
pirámide. O principal obs- 
táculo é a serpente que irá 
perseguir Q’Bert. Vocé po- 
derá utilizar um dos eleva- 
dores ao lado da pirámide e 
retornar ao topo. A estraté- 
gia de fuga é boa, mas toda 
a maratona será refeita. 
Q’Bert é muito esforgado 
mas quando cai numa ar- 
madilha solta logo uns pa- 
lavroes. 


Já em Atlantis , seu obje- 
tivo maior será proteger a 
cidade submarina, que está 
sendo atacada pelas naves 
Gorgon. O jogador con- 
trola dois canhóes estrategi- 
camente postados nas late- 
rais da tela. Vocé poderá 
contar ainda com uma 
bomba Blitz, que destrói to- 
das as naves Gorgon de 
uma vez. 

Entre os langamentos ex- 
clusivos para o Odyssey, 
Buraco Negro exige bas- 
tante habilidade por parte 
dojogador.Como auxílio de 


um satélite espacial, é ne- 
cessário colocar o maior 
número possível de meteo- 
ritos na boca do buraco. A 
movimentagáo da nave é 
difícil por causa da ausén- 
cia de gravidade. 

TIRO AO ALVO 

Outro cartucho que 
exige muita habilidade e 
pontaria é Centipede ou 
Centopéia , para o Atari e 
compatíveis. O jogador 
possui um cursor locaüzado 
na base da tela. A cento- 
péia divide-se quando é 
atingida, mas isso náo im- 
pede que ela continue seu 
trajeto em diregáo á base 
da tela. No final do trajeto, 
a centopéia, ou melhor, o 
que sobrou dela, ensaia o 
caminho de volta. No meio 
da caminhada até a base, 
vocé irá se deparar com 
uma aranha, que passará de 
um lado a outro da tela. 


Um tiro certeiro na aranha 
vale mais do que dez cento- 
péias. Por isso, dé mais 
importáncia a ela, sem 
descuidar-se da centopéia. 
Outra tática igualmente im- 
portante é liberar a base da 
tela dos tijolinhos remanes- 
centes da destruigáo da 
centopéia. Para isso, vocé 
pode disparar contra eles 
ou deixar, por algumas ve- 
zes, que a aranha faga esse 
trabalho. Quando o nú- 
mero de “tijolinhos” estiver 
muito baixo, o computador 
irá acrescentar mais alguns, 
para dificultar o jogo. 

Dicas Importantes: Náo 
se posicione nas bases late- 
rais da tela, pois a aranha 
poderá destruí-lo antes de 
qualquer movimentagáo. 
As vezes, um bicho estra- 
nho cruza a tela, acompa- 
nhado de um som estri- 
dente. Se vocé conseguir 
acertá-lo, ganhará muitos 


pontos. Outra estratégia in- 
teressante é construir um 
caminho para a centopéia 
passar. É um trabalho difí- 
cil, que exigirá muitos cál- 
culos. Vocé tem que prever 
o caminho que a centopéia 
fará, e fechar todas as saí- 
das. Cada parte atingida da 
centopéia vale dez pontos. 
O valor da aranha irá variar 
entre 300 e 900 pontos. O 
computador dá uma nova 
vida a cada dez mil pontos, 
e vocé comega o jogo com 
trés vidas. A única deñcién- 
cia de Centipede é a impos- 
sibilidade da disputa por 
mais de um jogador. Sáo 
dois níveis de dificuldade, 
sem muitas diferengas entre 
si. Os botóes novato/expe- 
riente náo tém nenhuma in- 
fluéncia na variagáo do 
jogo. 

José Luiz Schiavoni 


59 

















_O sétimo_ 

videogame brasileiro 


Estáo chegando aos prin- 
cipais magazines e lojas es- 
pecializadas as primeiras 
unidades do sétimo video- 
jogo nacional, o Supergame 
da CCE. A empresa fez 
muito mistério em torno 
deste lan^amento, esperado 
desde o final do ano pas- 
sado. E náo faltaram boa- 
tos: o que parecia certo a 
muitos consumidores, e até 
mesmo a empresas concor- 
rentes, era a escolha de um 
modelo similar ao Coleco 
americano, representado 
até agora no Brasil pelo 
Splicevision. Essa informa- 
gáo, inclusive, chegou a ser 
veiculada oficialmente por 
parte da própria fábrica, 
em junho passado. Mas, 
durante estes dez últimos 
meses, muita coisa mudou 
no mercado. 

Com a consolidagáo do 
Atari e do Odyssey — agora 
seguidos com maior insis- 
téncia pelo Intellivision, 
que teve seu prego ligeira- 
mente achatado -, a opera- 
gáo da CCE tomou rumos 
diversos, balizando-se, em 
grande parte, no software 
disponível para os diferen- 
tes sistemas. Com isso, o 
console que chega aos con- 
sumidores é semelhante 
ao Gemini, marca ainda 
pouco conhecida no Brasil. 
Ele foi langado nos Estados 
Unidos pela Coleco, mas 
sua compatibilidade com o 
Atari 2600 é total. 

As diferengas ficam por 
conta do design slim e, 
acima de tudo, pelas toma- 
das frontais para joysticks. 
O detalhe ganha relevo na 
medida em que boa parte 
dos problemas apresenta- 
dos pelo VCS 2600 se rela- 
ciona a problemas com os 
fios dos manches, que se 
partem com extrema facili- 
dade junto aos conectores 
traseiros. No tampo supe- 
rior do gabinete, moldado 
em plástico ABS preto, fi- 
cam as chaves de nível de 
dificuldade, o seletor para 
televisores preto e branco 



ou em cores, e a tecla que 
determina o número de jo- 
gadores. 

Ao contrário dos joys- 
ticks que acompanham o 
Gemini americano, já 
acoplados a paddles, os 
manches do Supergame 
resumem-se ao controle 
manual. No entender da 
CCE, o pedal é um artifício 
em franco desapareci- 
mento, e sua inclusáo signi- 
ficaria unicamente um item 
a mais no custo. Contor- 
nada a questáo, a fábrica 
decidiu esmerar-se no de- 
senvolvimento do cabo do 
joystick, uma pega rígida, 
criada para agüentar até 
mesmo a desilusáo dos jo- 
gadores em desvantagem 
nas disputas. 

COMPATIBILIDADE 

Apesar de ser de geragáo 
posterior ao Atari, o novo 
game náo traz ao vídeo me- 
lhorias consideráveis. A ve- 
locidade de jogo e as defini- 
góes de cor e ímagem sáo 
idénticas ás dos 2600, sem 
tirar nem pór. 

Esta compatibilidade to- 
tal com o Atari, longe de 
indesejável, é um dos trun- 
fos da CCE. A inclina(?áo 
da fábrica pelo sistema já 
era perceptível no segundo 
semestre de 83, quando, a 
portas muito bem fechadas, 
tentou um acordo com a 
Dynacom para a industna- 
lizagáo e comercializagáo 
do videogame Dynavision 


— que, aliás, ñnalmente 
chegou ás lojas no fim do 
primeiro trimestre. As nego- 
ciagóes — náo confirmadas 
pelos envolvidos — foram 
infrutíferas. Sobrou para a 
CCE a certeza das possibili- 
dades de retorno mais ime- 
diato dos investimentos 
com os games similares ao 
2600. 

Isso fica mais claro 
quando se tem em mente o 
número de títulos disponí- 
veis no sistema, superior a 
trés centenas, contra os 
quais pouco podem fazer as 
20 ou 30 op<;óes oferecidas 
no Brasil pela Intellivision e 
Coleco. E mais: o mercado 
potencial, estimado em 
cinco milhóes de consoles, 
caminha rapidamente pa- 
ra um amadurecimento, 
quando a disputa entre 
marcas deve acirrar-se e a 
chegada de novos concor- 
rentes ser recebida com 
pouco entusiasmo pelos 
consumidores. Para a fá- 
brica, pegar o bonde agora 
será sempre mais fácil que 
depois, quando a veloci- 
dade aumentar e os retar- 
datários definitivamente 
perderem a vez. 

PRECO 

A CCE, no entanto, de- 
monstra náo querer brincar 
em servÍQO. A estimativa de 
produgáo de consoles, no 
período de um ano, é de 
100 mil unidades. Abaixo, 
portanto, das previsóes da 


Sharp, que almeja os sim- 
plesmente fantásticos 400 
mil consoles, e ás avalia- 
góes da Gradiente/Polyvox, 
preocupada em assegurar a 
seu Atari um giro de 250 
mil unidades. 

— Se a demanda for de 
fato táo alta, temos flexibili- 
dade suficiente para au- 
mentar a produgáo — ga- 
rante Luís Muro, diretor- 
superintendente de Vendas 
da CCE. Para ele, a política 
comercial do langamento 
será lastreada em pregos 
competitivos para assegu- 
rar um lugar de destaque ao 
Supergame. Nos planos da 
empresa está a manutengáo 
do prego ao consumidor 
10 % abaixo do praticado 
pela Gradiente para o A- 
tari. 

Mas, se há uma carac- 
terística que envolve todo o 
processo de langamento do 
Supergame, ela é o mis- 
tério. Até o final de abril, 
por exemplo, os porta- 
vozes da fábrica man- 
tiveram-se em um exaspe- 
perante mutismo quanto aos 
títulos de cartuchos que 
acompanharáo o console. 
Uma única certeza foi ñr- 
mada: o comprador leva 
junto com a máquina a fita 
Mr. Postman, índustrializada 
nos Estados Umdos pela Bit, 
e inédita no Brasil. A CCE 
promete ainda dez outros jo- 
gos, que chegaráo ás lojas si- 
multaneamente ao console, 
mas náo cita nomes. 

Levando-se em conta 
os títulos disponíveis no 
acervo da Gemini ameri- 
cana, já se pode pensar, en- 
tre outros, por exemplo, em 
Donkey Kong - a odisséia 
de um rapaz em busca de 
sua amada, raptada pelo 
cruel gorila — ou no di- 
vertido Mouse Trap, a luta 
de um camundongo pelo 
queijo de cada dia. A ex- 
pectativa da fábnca brasi- 
leira, no entanto, é chegar a 
oferecer 90 títulos, todos i- 
néditos. 
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Ele chegou há 
pouco, mas já 
comega a falar 

Ele só tem um ano de 
idade, mas já anda com as 
próprias pernas. E agora, 
vejam só, garante que vai 
falar. Na Europa, o video- 
game conversa faz tempo. 
Qualquer adolescente pode 
voar com um superbom- 
bardeiro carregado de mís- 
seis atómicos recebendo or- 
dens da torre de comando, 
com aquela típica entona- 
gáo metálica que só mesmo 
os radiotransmissores de fil- 
mes tém. 

Potencialmente, a novi- 
dade já chegou ao B.rasil. 
Com certeza, sete dos car- 
tuchos Odyssey tém o dom 
da fala — entre eles, o sim- 
pático Come-Come —, mas a 
voz esteve engasgada até 
agora. Tudo porque falta 
ao console da Philips uma 
pega fundamental para que 
o grito se solte: um sinteti- 
zador de voz. 


E é isso que os jogadores 
do Odyssey váo ganhar, 
provavelmente a partir do 
més de agosto. O módulo 
chama-se The Voice , e náo 
tem olhos azuis. Custaria 
hoje uns Cr$ 130 mil e, o 
mais curioso, será montado 
pela Dynacom, outra das 
empresas do mesmo setor 
de videogames. Milton Bo- 
nano, diretor da Philips, as- 
segura que sua fábrica náo 
tem participagáo alguma 


no projeto, que diz conhe- 
cer e aprovar. 

— Fizemos um acordo 
com a Philips para o desen- 
volvimento do periférico — 
revela Gabriel Almog, 
da Dynacom - e vamos 
comercializá-lo no segundo 
semestre em um módulo 
com características de de- 
sign semelhantes .ás do 
Odyssey. 

Além dos cartuchos já 
existentes com voz, o langa- 


mento do reprodutor deve 
ser acompanhado por um 
programa que permita, 
através do teclado alfa- 
numérico do console Phi- 
lips, escrever mensagens 
para leitura da máquina. O 
mínimo que se pode dizer é 
que dá para aprender in- 
glés: ela tem um acento bri- 
tánico perfeito. Já com o 
nosso portugués, o peri- 
férico tropega e náo es- 
conde sua procedéncia: só 
para se ter uma idéia, a pa- 
lavra “Mariola”, The Voice 
lé como Méirlrioula. Mas 
basta um pouquinho de 
treino para entender tudo. 

E essa náo é a única no- 
vidade da Dynacom. Seu 
console Dynavision, com- 
patível com o Atari, desem- 
barcou nas lojas no final de 
margo, como foi adiantado 
por SOMTRÉS N<? 63. Ele 
vem acompanhado de joys- 
ticks anatómicos, com du- 
plo botáo de tiro, e, opcio- 
nalmente, de um par de 
paddles. Prego aproxi- 
mado: Cr$ 210 mil. 
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O corapáo do sistema 

Eixo inquebrável de 
nylon reforgado com 
fibra de vidro. Testado 
para suportar mais de 
10 milhoes de 
operagóes. 




Ventosas removíveis 

Para uma perfeita 
fixagáo da 
k base em 

Pk superfícies 

W lisas. 


Plug universal 

Compatível 
com todos os 
videogames 
e micro- 
computadores. 


• Formato anatómico e 
acionamento suave para jogadas 
prolongadas sem o cansago das 
máos • Duplo botáo de tiro de 
resposta rápida • Projetado para se 
joaar com qualquer uma das máos. 


DUNfiCOM 

Sempre um novo desafio 


Informagóes pelo telefone: (011) 223*2199 • CX. Postal 54.111 • Sáo Paulo, SP 










